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การออกแบบและพัฒนานวตักรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการสรา้งความรูข้องผู้เรียนบนพืน้ฐาน 
ภูมิปญัญาและมิตวิิถีไทย เรื่อง แรงและความดนั สําหรบันักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
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บทคัดยอ่ 
การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้บนพื้นฐาน 
ภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 5 จํานวน 271 คน ใช้
รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา แบบ Type I ผลการวิจัย พบว่า ผลการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ทีส่่งเสริมการสร้างความรู้
ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย โดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิดการออกแบบฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์
จากหลักการทฤษฎี การสร้างความรู้บนพื้นฐานวัฒนธรรมและวิถีไทย รวมทั้งค่านิยมพื้นฐานและภูมิปัญญาไทย  และ
นํามาเป็นพื้นฐานในการพัฒนา ประกอบด้วย 12 องค์ประกอบ ดังนี้ (1) สถานการณ์ปัญหา (2) ศูนย์วิเคราะห์แรงและ
ความดัน (3) ศูนย์สารสนเทศ (4) ศูนย์การช่วยเหลือ (5) ศูนย์พัฒนาทักษะการเก็บรวบรวมข้อมูล แรงและความดัน (6) 
ศูนย์ฝึกปุจฉา-วิสัชนา (7) ศูนย์การตัดสินใจ (8) ศูนย์ฝึกทดลองและพิสูจน์แรง (9) ศูนย์ภูมิปัญญา (10) ศูนย์แลกเปล่ียน
เรียนรู้ (11) ศูนย์สร้างค่านิยม (12) ศูนย์ฝึกบูรณาการ และผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า มีความเหมาะสมทั้ง  
5 ด้าน ดังนี้ 1) การประเมินผลผลิต (2) การประเมินบริบทการใช้ (3) การประเมินด้านความคิดเห็นของผู้เรียน (4) การ
ประเมินด้านความสามารถในการสร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย รวมทั้งค่านิยมพื้นฐานของผู้เรียน และ 
(5) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน คิดเป็น ร้อยละ 81.5 ( x  = 16.30, S.D. = 0.14)  ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 
80 ที่กําหนดไว้   
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Design and Development of Learning Innovation Enhancing the Learners’ 
Knowledge Construction based on Thai Wisdom and Thai Living on the topic of 
Force and Pressure for Fifth Grade Students 
 
Sumalee  Chajaroen1* Issara  Khanjug2  Charuni  Samat3 Parama  Kwangmuang4  
and Pornsawan  Wongtatum3  
 
Abstract 
The purpose of this study was to design and develop learning innovation enhancing learner’s 
knowledge construction based on local wisdom and Thai living. The target group was fifth grade 
students from 10 schools, total of 271 students in primary school level under the Office of Kalasin 
Educational Service Area 1, Khon Kaen Educational Service Area 1 and 4. Developmental Research Type 
I was employed in this study. The research finding revealed that: This learning innovation was designed 
based on designing framework that synthesized from theories and principles as followings: knowledge 
construction based on Thai social, Thai culture and Thai living, including the Thai fundamental value 
and Thai wisdom. It consisted of 12 essential elements as followings; (1) Problem bases (2) Problem 
analysis center (3) Resources (4) Scaffoldings (5) Collecting data development center (6) Questioning-
answering center (7) Decision making center (8) Experiment and verify center (9) Collaborative learning 
center (10) Local wisdom center (11) Value creation Center and (12) Integration center. In additional, it 
was found that the quality of the learning innovation was appropriate in 5 dimensions: (1) Product 
evaluation by experts review, (2) Contextual utilization evaluation by literature review, (3) Opinions of 
learners evaluation toward the learning innovation by opinionnaire and five basic value of learners by 
using self-report,  (4) An assessment on the learners’ ability to construct the knowledge based on Thai 
wisdom and living by protocol analysis of interview result  and (5) The achievement scores of the 
learners by using achievement test  showed 81.5% ( x  = 16.30, S.D. = 0.14)    passed the criterion score, 
80%.  
   
Keywords: Learning innovation, Knowledge construction, Thai Wisdom and Thai Living, Force and 
      Pressure, Instructional design 
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1.  ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา  
 จากสภาพการความเปล่ียนแปลงของกระแสสังคม
โลกในช่วงที่ผ่านมาทําให้ทุกประเทศรวมท้ังประเทศไทย
ต้องเผชิญหน้ากับวิกฤตการณ์ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านเศรษฐกิจและวัฒนธรรม ค่านิยม
ตะวันตก ซึ่งจําเป็นจะต้องหาแนวทางเพ่ือสร้างภูมิคุ้มกัน
ที่ยั่งยืนให้แก่ประเทศชาติเพื่อปกป้องชาติบ้านเมืองให้
รอดพ้นจากการแสวงหาผลประโยชน์ของต่างชาติ ที่ผ่าน
มาเราได้ใช้แนวเศรษฐศาสตร์ซึ่งให้ความสําคัญกับเรื่อง
ที่ดิน เครื่องจักร เงินทุน และแรงงานแต่สําหรับโลกใน
อนาคต คนจะเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา ฉะนั้น
ทรัพยากรท่ีสําคัญที่สุดจะอยู่ที่ "องค์ความรู้" และให้
ความสําคัญกับการมีความรู้ (Knowledge) ซึ่งสอดคล้อง
กับสังคมเศรษฐกิจฐานความรู้ อย่างไรก็ตามสังคมที่พึง
ปรารถนาก็มิใช่เป็นเพียงสังคมแห่งข้อมูลข่าวสารแต่ต้อง
เป็น “สังคมแห่งการเรียนรู้” ที่คนในสังคมมีการเรียนรู้
ตลอดเวลา [1] ดังน้ันภารกิจสําคัญที่สุดของรัฐจึงอยู่ที่
การปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการศึกษาที่เน้นการสร้างคนใน
ชาติให้เป็นทั้งผู้บรโิภคและผู้สรา้งความรู ้ตลอดจนพัฒนา
ทักษะที่จําเป็นที่มีความสามารถก้าวเข้าสังคมโลกยุคใหม่ 
อย่างมั่นคง  
 หากพิจารณาถึงสภาพพื้นฐานของสังคมไทย จะ
พบว่า สังคมไทยเป็นสังคมแห่งการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มา
ตั้งแต่โบราณ วิถีชีวิตของสังคมไทยที่ผ่านมาในอดีตจะมี
ความสัมพันธ์กันในเชิงสังคมที่เอื้อเฟื้อเกื้อกูลกันมากกว่า
จะใช้กลไกลเชิงเศรษฐศาสตร์เป็นหลักยึด ซึ่งสะท้อนให้
เห็นภาพของการสร้างสังคมที่ เข้มแข็งโดยใช้ความ 
สัมพันธ์ทางสังคมเป็นเครื่องมือยึดเหนี่ยวกัน นอกจากน้ี
สังคมไทยยังอุดมด้วยภูมิปัญญาที่มีการสร้างและพัฒนา
อย่างต่อเนื่องตั้งแต่บรรพบุรุษ ซึ่งในแต่ละกลุ่มชนก็จะมี
ภูมิปัญญาที่สะท้อนให้เห็นถึงวิธีการคิด วิธีการสร้าง
ความรู้ และวิธีการเรียนรู้ ของแต่ละกลุ่มชนที่มีความ
เฉพาะหรือที่เรียกว่า อัตลักษณ์  
 จากสภาพดังกล่าว จะเห็นว่าสังคมไทยมีจุดแข็งที่จะ
สามารถนํามาใช้ในการพัฒนาประเทศให้เป็นสังคมที่
เข้มแข็ง มั่นคงและยั่งยืนต่อกระแสสังคมโลกที่กําลัง
รุมเร้าเข้ามา จําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องมีการพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะ สภาพ
สังคม วัฒนธรรม บรรทัดฐาน ความเชื่อ รวมทั้งภูมิ
ปัญญาของไทย เพื่อพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนที่จะต้องส่งเสริมและปลูกฝังให้คนแสวงหาความรู้
อย่างต่อเนื่อง เกิดฉันทะในการสร้างความรู้ความเข้าใจ  
วิเคราะห์ เลือกสรรข้อมูลมาใช้ให้เกิดประโยชน์รวมทั้ง
อ่อนน้อม ถ่อมตน รู้จักตนเอง ทั้งด้านคุณธรรม ความดี 
ความช่ัว [2] สําหรับแนวคิดในการจัดการเรียนการสอน 
ดังกล่าว ที่ได้มีการศึกษาวิจัย ส่วนใหญ่มักนําทฤษฎีทาง
ตะวันตกมาใช้ เช่น ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ ที่มุ่งเน้นการ
สร้างความรูโ้ดยอาศัยประสบการณ์เดิม และสร้างที่อาศัย
สังคม ในการขยายองค์ความรู้ [3] ซึ่งทฤษฎีเหล่านี้ได้
พัฒนามาจากฐานคิด สภาพสังคม วัฒนธรรม ความเชื่อ
ของชาติทางตะวันตก ซึ่งอาจมีพื้นฐานความแตกต่างจาก
สังคมไทย อย่างไรก็ตาม ยังมีหลักการ แนวคิด ทฤษฎี ที่ 
ได้พัฒนาขึ้นมาจากวัฒนธรรม ภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย 
ซึ่งมีความเหมาะสม สอดคล้องกับบริบทของไทย รวมทั้ง 
เป็นการส่งเสริมให้เกิดความภาคภูมิใจในภูมิปัญญาของ
ไทย รวมทั้งการนํามาต่อยอดองค์ความรู้สู่การแข่งขันกับ
สากลได้ ด้วยเหตุผลดังกล่าวคณะผู้วิจัยจึงตระหนักถึง
ความสําคัญในการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้ที่มีการเชื่อมโยงวิธีการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชา เรื่อง
แรงและความดัน กับ ชีวิตจริง ซึ่งเนื้อหาน้ีมีความสําคัญ
ที่ ผู้ เรียนต้องประสบในชีวิตประจําวัน รวมทั้งการ 
บูรณาการระหว่างภูมิปัญญาตามมิติวิถี ไทย การ
สอดแทรกภูมิปัญญา วิถีชีวิต สังคม และวัฒนธรรม 
ตลอดจน ค่านิยมพื้นฐานของไทย เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
เรียนรู้ภาพการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับบริบทไทย
โดยต่อยอดจากภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย สู่สากล เพื่อให้
ทันต่อการเปล่ียนแปลงของสังคมโลกเพื่อให้ ผู้เรียน
สามารถปรับเปล่ียนการดําเนินชีวิตทันต่อการเปล่ียนแปลง
ของโลกยุคดิจิทัล ความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี โดย
อาศัยคุณลักษณะและระบบสัญลักษณ์ของส่ือมัลติมีเดีย 
ที่สามารถนําเสนอ ภาพน่ิง ภาพ เคล่ือนไหวและเสียง
รวมทั้งการเชื่อมโยง ข้อความหลายมิติ ส่ือหลายมิติ และ
การเชื่อมโยงหลายมิติ [4] รวมทั้งการส่ือสาร ผ่านทาง
สังคมออนไลน์ ตลอดจน การทําความเข้าใจร่วมกัน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สร้างทักษะในการเสาะแสวงหาความรู้
เพื่อการเรยีนรูต้ลอดชีวิต และมีความสอดคล้องกบับรบิท
ในสังคมไทย [5] 
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2.  วัตถปุระสงค์ของการวิจยั  
 เพื่อออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญา
และมิติวิถีไทย เรื่อง แรงและความดัน สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 
3.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
 3.1  กลุ่มเป้าหมาย ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
ประกอบด้วยครูผู้สอนสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ที่จัด 
การเรียนรู้ด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้าง
ความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทยฯ ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จํานวน 10 โรงเรียน  ได้แก่สังกัด
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาขอนแก่น เขต 1 จํานวน 4 
โรงเรียน คือ โรงเรียนบ้านค้อท่อนน้อย โรงเรียน 
พงษ์ภิญโญ 2 โรงเรียนบ้านหินฮาวคุรุประชาสรรค์ และ
โรงเรียนกุดกว้างประชาสรรค์ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาขอนแก่น เขต 4 จํานวน 3 โรงเรียน คือ 
โรงเรียนหนองแวงเรือประชาศึกษา โรงเรียนบ้านคําบง
และโรงเรียนทุ่งบ่อวิทยา และสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษากาฬสินธุ์ เขต 1 จํานวน 3 โรงเรียน คือ 
โรงเรียนโนนป่างิ้ววิจิตวิทยา โรงเรียนชุมชนน้ําเกลี้ยง
กล่อมวิทยา และโรงเรียนโนนศิลาไกรฤกษ์ราษฎร์อํานวย 
รวมทั้งหมด 16 คนและนักเรียนในช้ันเรียนวิทยาศาสตร์
ที่ครูในกลุ่มเป้าหมายสอนอยู่ คือ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
จํานวน 10 โรงเรียน รวมนักเรียนทั้งหมด 271 คน 
รวมทั้งผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรม
การเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
ตรวจสอบความตรงของเน้ือหา จํานวน 5 ท่าน ด้านการ
ออกแบบการสอน โดยคัดเลือกผู้ที่มีความเชี่ยวชาญใน
การออกแบบที่อาศัยพื้นฐานทฤษฎี (ID Theory)  เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพการออกแบบที่ ส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ที่ได้จากการสังเคราะห์จากพื้นฐานภูมิปัญญาและ
มิติวิถี ไทย ด้านส่ือ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของส่ือ
มัลติมีเดีย จํานวน 5 ท่าน และด้านการวัดและประเมินผล 
เพื่อตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล จํานวน 2 ท่าน 
 3.2  รูปแบบการวิจัย ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย
เชิงพัฒนา (Developmental research type I) [6] 
ประกอบด้วย 3 กระบวนการดังน้ี (1) กระบวนการออกแบบ  
(2) กระบวนการพัฒนา และ (3) กระบวนการประเมิน  
 3.3  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล และเครื่องมือที่
ใช้ในการทดลอง ดังรายละเอียดต่อไปน้ี (1) แบบบันทึก
การตรวจสอบเอกสาร (2) แบบบันทึกการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ (3) 
แบบสํารวจความคิดเห็นของผู้บริหาร ครูผู้สอนและ
ผู้เรียนเกี่ยวกับสภาพบริบทการจัดการเรียนการสอนท่ี
ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญา
และมิติวิถีไทย (4) แบบสังเกตกระบวนการเรียนการสอน 
และแบบสัมภาษณ์ครูผู้สอนเกี่ยวกับสภาพบริบทการ
จัดการเรียนการสอน (5) แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม
การเรียนรู้ฯ (6) แบบสํารวจความคิดเห็นผู้เรียนที่มีต่อ
นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ (7) แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับ
การสร้างความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติ
วิถีไทย (8) แบบประเมินตนเองของผู้เรียนเก่ียวกับ
ค่านิยมพื้นฐาน และแบบประเมินค่านิยมพื้นฐานของ
ผู้เรียนสําหรับครูและเพื่อนในช้ันเรียน(9) แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง แรงและความดัน ชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 5 (10) แบบประเมินคุณภาพนวัตกรรม
การเรียนรู้ที่ ส่งเสริมการสร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิ
ปัญญาและมิติวิถีไทย เรื่อง แรงและความดัน สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 ซึง่ทั้งหมดผ่านการตรวจสอบคุณภาพ
โดยผู้เชี่ยวชาญ  
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 คณะผู้วิจัย ได้ดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้  
 1) ศึกษา หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการจัดการเรยีนรู้ทีส่่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน
บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย รวมทั้งการศึกษา
สภาพบริบทของสถานศึกษา ประกอบด้วย (1) วิธีการ
สร้างความรู้แบบโยนิโสมนสิการ [7] (2) วิธีการสร้าง
ความรู้แบบอริยสัจ 4 [8] และ (3) กระบวนการทาง
ปัญญาของ ประเวศ วะสี [9]  
 2) จากนั้นคณะผู้วิจัยได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดการ
ออกแบบ ดังแสดงในรูปที่1 และนํามาเป็นพื้นฐานในการ
ออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ฯ   
 3) นําหลักการ ทฤษฎีลงสู่การปฏิบัติ โดยการอกแบบ
และพัฒนานวตักรรมการเรยีนรูฯ้ 12 องค์ประกอบ  
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 4) ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน คือ ด้าน
เนื้อหา ด้านส่ือ และด้านการออกแบบ ที่อาศัยพื้นฐาน
หลักการ ทฤษฎี และนํามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 5) 
นํานวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ไปทดลองใช้กับผู้เรียน และทํา
การทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การประเมินตนเอง
เกี่ยวกับค่านิยมพื้นฐาน และสัมภาษณ์เกี่ยวกับการสร้าง
ความรู้ที่อาศัยพื้นฐานมิติวิถีไทย 
 
4.  ผลการวิจัย 
 ในการศึกษาครั้งน้ีผู้วิจัยนําเสนผลการวิจัย ประกอบด้วย 
ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และ
ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้  ดัง
รายละเอียด ต่อไปนี้ 
 4.1 ผลการออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการ
เรียนรู้ฯ 
  การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญา
และมิติวิถีไทย พบว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย 
12 องค์ประกอบ โดยมีรายละเอียดการออกแบบและพัฒนา 
ดังนี้ 
 คณะผู้วิจัยได้ศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้
ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย รวมทั้ง
การศึกษาสภาพบริบทของสถานศึกษา จากน้ันคณะผู้วิจัย
ได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ ดังแสดงในรูปที่
1 และนํามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการทบทวน ศึกษา 
วิเคราะห์หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และ
นําหลักการ ทฤษฎีลงสู่การปฏิบัติ โดยการออกแบบเป็น
องค์ประกอบของนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ และเพื่อให้
ผู้อ่านสามารถนําไปเป็นแนวทางในการปฏิบัติการ
ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ได้ ดังนั้นในบทความ
วิจัยนี้จะนําเสนอผลท่ีมุ่งแสดงวิธีการของการออกแบบ
และพัฒนาในแต่ละองค์ประกอบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 1)  สถานการณ์ปัญหา ในการส่งเสริมการสร้าง
ความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย
สถานการณ์ปัญหาจะเป็นเสมือนประตูที่ผู้เรียนจะเข้าสู่
เนื้อหาในการเรียนรู้ ทําการออกแบบอาศัยพื้นฐานจาก
สังเคราะห์วิธีการสอนแบบโยนิโสมนสิการ [8] และ 
วิธีการสอนแบบอริยสัจส่ี  [9] ที่อธิบายว่าการเรียนรู้นั้น
จะต้องเริ่มด้วยการกระตุ้นด้วยปัญหาที่เป็นสาระสําคัญ
ของบทเรียน ปัญหาจะต้องมาจากสภาพจริงที่ ผู้เรียน
เผชิญในชีวิตประจําวัน เช่น การแข่งขันชักกะเย่อ ซึ่งเป็น
เนื้อหา เรื่อง แรง  และ การปล่อยโคมไฟ เนื้อหาเรื่อง 
แรงดันอากาศ  เพื่อสร้างความตระหนักว่าเป็นส่ิงที่สําคัญ
ที่ตนเองแก้ไข ค้นหาคําตอบหาเหตุแห่งปัญหา แสวงหา
แนวทางแก้ไข จนกระทั่งสามารถแก้ปัญหานั้นได้ ซึ่งจะ
ทําให้ตนเองเป็นสุข คือ หมดจากทุกข์ และเข้าใจใน
ปัญหานั้นตลอดจนสามารถเชื่อมโยงไปใช้ในปัญหาอื่น ๆ 
ที่ใกล้เคียงได้ จากหลักการข้างต้นแสดงให้เห็นว่าเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างความรู้โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความสงสัยและเสาะแสวงหาคําตอบ ตลอดจนฝึกให้
ผู้เรียนมีทักษะ กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูล และ
สามารถแก้ปัญหาได้ จากการสังเคราะห์หลักการ ทฤษฎี 
เกี่ยวกับการสร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถี
ไทย ดังกล่าวข้างต้น คณะผู้วิจัยได้นํามาเป็นพื้นฐานใน
การออกแบบ โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ความคิดรวบยอด
ของเน้ือหา เรื่อง แรงและความดัน สาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์และมาตรฐานการเรียนรู้ แล้วนํามา
ออกแบบเป็นสถานการณ์ปัญหาและภารกิจที่ส่งเสริมการ
สร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย  พร้อม
ทั้งทําการพัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะของมัลติมีเดียใน
การนําเสนอเรื่องราวปัญหาเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ
และรู้สึกว่าเป็นปัญหาตามสภาพจริงของตนเอง โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้สําหรับการสร้างมัลติมีเดีย  
ดังแสดงภาพหน้าจอ ในรูปที่ 2 และรูปที่ 3 
 
รูปที่ 2 หน้าจอหลักของ
นวัตกรรมการ
เรยีนรู้ฯ เรื่อง  
แรงและความดนั 
รูปที่ 3 หน้าจอสถานการณ์
ปัญหา เรือ่ง  
แรงกระทําต่อวตัถุ
เดียวกัน 
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รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการออกแบบ นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสรา้งความรูข้องผู้เรยีนบนพื้นฐานภูมิปญัญาและมิติ
 วิถีไทย เรือ่ง แรงและความดัน สําหรบันักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
- บริบทภูมิปัญญาไทย 
- วิธีคิดของภูมิปัญญาไทย 
- การใช้งาน 
- นําภูมิปัญญาไทยมาเชื่อมโยงกับหลักการทางวิทยาศาสตร ์
- ร่วมมือกันเรียนรู้ 
- แลกเปลี่ยนประสบการณ์แนวคิด 
- ร่วมมือกันคิด 
- การหาทางออกร่วมกัน 
กระตุ้นด้วยปัญหาเพ่ือสร้างความตระหนัก
เก่ียวกับสิ่งท่ีตนเองต้องแก้ไข ค้นหาคําตอบ
และหาเหตุแห่งปัญหา 
หลักการโยนิโสมนสิการ [8] 
หลักการอริยสัจสี่ [9] 
หลักการอริยสัจสี่ [9] 
พิจารณาปัญหา,สาเหตุ แนวทางการวิเคราะห์ปัญหา 
สร้างแนวทางการแก้ปัญหา 
สร้างทักษะการเสาะแสวงหาความรู้ ค้นหา
คําตอบ ทดลอง เพ่ือแก้ปัญหา 
และบันทึกข้อมูล 
- หลักการโยนิโสมนสิการ [8] 
- หลักการอริยสัจสี่ [9] 
- กระบวนการทางปัญญา [10] 
- ฝึกการถามตอบ ไตร่ตรองโดยการปุจฉาวิสัชนา 
ตัดสินใจเลือกแนวทางการแก้ปัญหา - หลักการโยนิโสมนสิการ [8] 
- หลักการอริยสัจสี่ [9] 
นําแนวทางการแก้ปัญหามาทดลองใช้ การทดลอง/ตรวจสอบ - หลักการอริยสัจสี่ [9] 
- หลักการโยนิโสมนสิการ [8] 
- วิเคราะห์เพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา 
- วิเคราะห์หาสาเหตุปัญหาที่แท้จริง คืออะไร 
 เกิดจากสาเหตุใด 
- ทําความเช้าใจและสร้างความตระหนักว่า 
เกิดปัญหาแล้ว ส่งผลต่อใคร 
ต่อยอดภูมิปัญญาไทย หลักการทาง
วิทยาศาสตร์ ถอดภูมิปัญญาไทยสู่การเชื่อมโยงองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์เพ่ือร่วมคิด 
และหาทางออกร่วมกัน 
ร่วมมือกันเรียนรู้ 
- หลักการอริยสัจสี่ [9] 
- หลักการโยนิโสมนสิการ [8] 
บูรณาการแนวคิดท้ังหมดมาลงข้อสรุป 
- คิดหาแนวทางนี้เป็นไปได้  
(ในลักษณะความสัมพันธ์เชิงเหตุผล) 
พ้ืนฐานค่านิยมไทย [11] สร้างเสริมค่านิยมไทย 
การเชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนรู้และประสบการณ์ 
สถานการณ์ปัญหา การคิดอย่างแยบคายเพ่ือเข้าใจสภาพความเป็นจริง - การคิดอย่างเข้าถึงความจริง 
- การคิดอย่างมีลําดับข้ันไม่สับสน 
- การคิดอย่างมีเหตุผล 
- การคิดอย่างมีเป้าหมาย 
- ทุกข์ เป็นสิ่งท่ีต้องกําหนดรู้ 
- สมุทัย เป็นสิ่งท่ีต้องกําจัด 
- นิโรธ เป็นสิ่งท่ีต้องทําให้แจ้ง 
- มรรค เป็นสิ่งท่ีต้องเจริญ 
ศูนย์วิเคราะห์ปัญหา 
- ฝึกค้นหาสารสนเทศจากแหล่งต่างๆ 
- ฝึกรวบรวมข้อมูล 
- ทดลองในห้องปฏิบัติการ 
- ฝึกการฟัง และการบันทึก (การจับประเด็นสําคัญ
ของสาร การวิเคราะห์สารจากการฟัง และการ
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ 
- ฝึกต้ังคําถาม และการตอบคําถามเพ่ือให้เกิดความ
แจ่มแจ้ง มุ่งเน้นการใช้เหตุผล การวิเคราะห์  
การสังเคราะห์ และการคิดอย่างมีวิจาณญาณ โดย
ใช้คําถามท่ีมีลักษณะดังนี้ 
     1) คําถามท่ีเน้นการพยากรณ์ท่ีแสดง
ความสัมพันธ์ของสาเหตุและผลลัพธ์  
     2) คําถามท่ีเชื่อมโยงประสบการณ์กับหลักการ/ทฤษฎี 
ศูนย์ปุจฉา วิสัชนา 
- พิจารณาสาเหตุท่ีส่งผลท่ีได้รับ 
- ไตร่ตรองผลท่ีพบใครเปรียบเทียบข้อมูลเก่ียวกับ
การแก้ปัญหา 
- สรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหาโดยอาศัยหลักเหตุผล 
- การออกแบบทดลอง 
- การปฏิบัติการ 
- การบันทึกผลการทดสอบ 
ศูนย์ฝึกทดลองและ
พิสูจน์แรง 
ศูนย์ภูมิปัญญาไทย 
ศูนย์แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ 
ศูนย์สร้างค่านิยม 
- การพ่ึงตนเอง ขยันหม่ันเพียร มีความรับผิดชอบ 
- การประหยัดและออม 
- การมีระเบียบวินัย และเคารพกฎหมาย 
- การปฏิบัติตามคุณธรรมของศาสนา 
- ความรักชาติ ศาสน์ กษัตริย์  
- เชื่อมโยงองค์ความรู้ท้ังหมดกับความเป็นไป 
- เพ่ิมเติมมุมมองแนวคิดเข้าไปโดยใช้เหตุและผล 
- ลงข้อสรุป/ท่ีอาจมีความหลากหลายหรือพิจารณา
การส่งผลกระทบที่หลากหลายในปัญหาใดๆ 
ศูนย์บูรณาการ 
_19(186-197)21.indd   191 3/25/62 BE   1:05 PM
Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Vol. 9 No. 3 September – December, 2018192  
 2)  ศูนย์วิเคราะห์แรงและความดัน เป็นศูนย์ที่ฝึก
ให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหา ทําการออกแบบอาศัย
พื้นฐานสังเคราะห์ขึ้นจากพื้นฐานวิธีการสอนแบบอริยสัจส่ี 
[9] ที่อธิบายว่าเมื่อเราได้รับปัญหาแล้วจะต้องพิจารณา
ด้วยตนเองว่าสาเหตุของปัญหา มีกี่สาเหตุ รวมทั้งทํา
ความเข้าใจและตระหนักว่าในการแก้ปัญหาใด ๆ นั้น 
จะต้องกําจัดหรือดับ และจะดับทุกข์หรือแก้ปัญหาน้ัน
ด้วยวิธีการใด พยายามเลือกหาแนวทางแก้ปัญหาที่มี
ความเหมาะสมเป็นไปได้มากท่ีสุด การวิเคราะห์ปัญหาน้ี
ช่วยฝึกให้ผู้เรียนตั้งสมมติฐานและต้ังคําถาม ฝึกสังเกต
เกี่ยวกับปัญหา การตั้งสมมติฐานนี้คือการคิดหาคําตอบ
ล่วงหน้าก่อนจะทําการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต 
ความรู้ ประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐาน คําตอบที่คิดล่วงหน้า
ยังไม่เป็นหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมาก่อน คําตอบที่คิดไว้
ล่วงหน้านี้ มักกล่าวไว้เป็นข้อความที่บอกความสัมพันธ์ 
ระหว่างตัวแปรต้นกับตัวแปรตาม หรือสาเหตุที่ทําให้เกิด 
เป็นผลที่ตามมา 
 ผู้วิจัยได้นําพื้นฐานจากหลักการของการวิเคราะห์
ปัญหา โดยออกแบบและพัฒนาเป็นสถานการณ์ปัญหา
เกี่ยวกับเรื่อง แรงและความดัน และมีกระบวนการฝึกให้
ผู้เรียนได้วิเคราะห์ปัญหาน้ันตามขั้นตอน ทําการพัฒนา
โดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ในการนําเสนอ 
เรื่องราวปัญหา โดยพัฒนาเป็นภาพแอนนิเมชันที่แสดง
เหตุการณ์และบริบทปัญหาที่ เกิดขึ้นตามสภาพจริง
เกี่ยวกับแรงที่กระทํากับวัตถุ ในการประกวดกระทงใน
งานวันลอยกระทง มีเงื่อนไขว่า กระทงประดิษฐ์ที่ส่ง
ประกวดต้องสามารถลอยนํ้าได้จริง กระทงที่ 1 สามารถ
ลอยนํ้าได้ดี กระทงที่ 2 เมื่อลอยนํ้าจะมีส่วนหน่ึงค่อย ๆ 
เอียงและจมลงในน้ําไปในที่สุด ดังแสดงในรูปที่ 4 
 
รูปที่ 4 หนา้จอศูนย์
วิเคราะหแ์รง 
และความดัน 
 
รูปที่ 5 หนา้จอศูนย์ 
 สารสนเทศ 
 
 3)  ศูนย์สารสนเทศ เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา 
สารสนเทศ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการแก้ปัญหาตามภารกิจที่
ได้รับมอบหมายในสถานการณ์ปัญหา ซึ่งแหล่งเรียนรู้ใน
นวัตกรรมการเรียนรูฯ้ นั้นคงไม่ใช่เพยีงแค่เป็นเพยีงแหล่ง
รวบรวมเนื้อหาเท่านั้น แต่รวมถึงสารสนเทศหรือแหล่ง
ต่าง ๆ ที่ผู้เรียนจะใช้ในการค้นหาคําตอบ (Discovery) 
ในการสร้างความรู้ การออกแบบแหล่งความรู้อาศัยพื้นฐาน
จากการหลักการวิธีการสอนแบบอริยสัจ 4 [9] ที่มุ่งส่งเสริม
ให้ ผู้ เรียนได้มี โอกาสแสวงหาแนวทางแก้ปัญหาที่
หลากหลาย พิจารณาอย่างรอบคอบเก่ียวกับสาระความรู้
รอบ ๆ ตัว ตลอดจนการทําความเข้าใจอย่างถ่องแท้ ดังนั้น
การออกแบบสารสนเทศสําหรับศูนย์สารสนเทศ ควรมี
การออกแบบสารท่ีเอื้อต่อการแสวงหาแนวทางแก้ปัญหา 
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถประมวลสารสนเทศได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ง่ายต่อความเข้าใจของผู้เรียน ดังแนวทาง
การออกแบบต่อไปนี้ นําเสนอสารสนเทศด้วยแผนผัง
ความคิดที่แสดงความสัมพันธ์ความคิดรวบยอดของ
เนื้อหาทั้งหมด โดยใช้กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และนํามา
พัฒนาเป็นแอนนิเมชัน เพื่อแสดงการเคล่ือนที่การ
เปล่ียนแปลงของแรงและวัตถุต่าง ๆ รวมทั้งการเน้น
สารสนเทศที่สําคัญ เพื่อช่วยในการประมวลสารสนเทศ 
เช่น การใช้สี การใช้ขนาด การขีดเส้นใต้ เป็นต้น  
ดังแสดงในรูปที่ 5 
 4)  ศูนย์การช่วยเหลือ เป็นการให้ความช่วยเหลือ
ผู้เรียนในการใช้ความพยายามในการเรียนรู้ อาศัยพื้นฐาน
จากแนวคิดเกี่ยวกับการสร้างความรู้ เชิงสังคม ของ 
Vygotsky ซึ่งเชื่อว่า ผู้เรียนที่อยู่ต่ํากว่าโซนของการ
เรียนรู้ หรือพื้นที่รอยต่อการพัฒนา (Zone of Proximal 
Development) จําเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือ โดย
ออกแบบเป็น ฐานการช่วยเหลือ ซึ่งคณะนักวิจัยออกแบบ
ฐานการช่วยเหลือ 4 ลักษณะ [12] ดังแสดงในรูปที่ 5 
โดยอาศัยพื้นฐานดังนี้  
4.1)  ฐานการช่วยเหลือด้านความคิดรวบยอด 
หรือผู้ใหญ่คอน จะแนะแนวผู้เรียนเก่ียวกับส่ิงที่ควรจะ
นํามาพิจารณาเนื้อหาที่เป็นความคิดรวบยอดที่สําคัญ ที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา หรือการสร้างโครงสร้างของเนื้อหาที่
เป็นการจัดหมวดหมู่ของความคิดรวบยอด 
4.2)  ฐานการช่วยเหลือเกี่ยวกับการคิด หรือ
ผู้ใหญ่เมตตา เป็นฐานการช่วยเหลือที่สนับสนุนเกี่ยวกับ
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กระบวนการที่ช่วยในการเรียนรู้แต่ละคน โดยจะแนะ
วิธีการกํากับการคิดระหว่างการเรียนรู้ วิธีกํากับการคิด
ของตนเองที่ใช้ในการแก้ปัญหาในเรื่องที่ศึกษา  
4.3)  ฐานการช่วยเหลือกระบวนการ หรือผู้ใหญ่
โปร เป็นฐานการช่วยเหลือที่แนะนําวิธีการใช้แหล่ง
ทรัพยากรและเครื่องมือที่ใช้ในนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ 
4.4)  ฐานการช่วยเหลือด้านกลยุทธ์หรือผู้ใหญ่
ยุทธศาสตร์จะสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ การวางแผน
ยุทธศาสตร์ กลยุทธ์ การตัดสินใจและกลยุทธ์ในการ
แก้ปัญหาในกระบวนการเรียนรู้ 
 
รูปที่ 6 หน้าจอศูนย์ 
          การช่วยเหลือ 
รูปที่ 7 หน้าจอศูนย์พัฒนา 
 ทกัษะการเก็บ  
 รวบรวมข้อมูลฯ 
 5)  ศูนย์พัฒนาทักษะการเก็บรวบรวมข้อมูลแรง
และความดัน คณะนักวิจัยได้สังเคราะห์ขึ้นจากพื้นฐาน
วิธีการสอนแบบโยนิโสมนสิการ [8] ที่เน้นการฝึกให้คนได้
มีทักษะการคิด คือ ฝึกการรวบรวมข้อมูลและ วิธีการ
สอนแบบอริยสัจ 4 [9] จากหลักการที่ ว่ า ในการ
แก้ปัญหาน้ันจะต้องมีการเลือกแนวทางปฏิบัติ ทดลอง
แก้ปัญหาตามแนวทางที่ได้กําหนดไว้ สังเกตผลที่เกิดขึ้น 
พร้อมทั้งบันทึกผล และหลักการกระบวนการทางปัญญา
ของประเวศ วะสี [10] ที่อธิบายว่าเมื่อมีคําถามและ
สมมติฐานแล้ว ควรให้ผู้เรียนฝึกค้นหาคําตอบจากแหล่ง
ต่าง ๆ เช่น หนังสือ ดังน้ันในการออกแบบจึงได้นํา
หลักการทั้งสามมาเป็นพื้นฐานในการออกแบบเป็นศูนย์
พัฒนาทักษะและการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ประกอบด้วย
ประเด็น เหตุการณ์ และเรื่องราวในสภาพจริง เพื่อให้
ผู้เรียนได้ฝึกรวบรวมข้อมูล กล่ันกรองสารสนเทศที่
เกี่ยวข้อง และยังมีการออกแบบเครื่องมือที่ช่วยในการ
สืบค้นข้อมูล สารสนเทศ จากแหล่งเรียนรู้ภายนอก 
นอกจากน้ันยังมีห้องปฏิบัติการที่ให้ผู้เรียนได้ฝึกฟัง ฝึก
บันทึก ฝึกวิจัยเพื่อค้นหาคําตอบตามกระบวนการดังนี้ 1) 
การจับประเด็นสําคัญของสาร 2) การวิเคราะห์สารจาก
การฟัง 3) การประเมินค่าสารจากการฟังและ 4) การ
ประยุกต์ใช้ ให้ เกิดประโยชน์ ทําการพัฒนาโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สําหรับสร้างแอนนิเมชัน ที่อาศัย
คุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย สามารถส่งเสริมทั้งการ
สืบค้น การฟังและการบันทึก ดังแสดงในรูปที่ 7 
 6) ศูนย์ฝึกปุจฉา-วิสัชนา องค์ประกอบน้ีสังเคราะห์
โดยอาศัยพื้นฐานกระบวนการทางปัญญาของประเวศ  
วะสี [10] ที่อธิบายว่าการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกการ
ถาม-การตอบ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความแจ่มแจ้งใน
เรื่องที่ศึกษา รวมทั้งได้ฝึกการใช้เหตุผล การวิเคราะห์และ
การสังเคราะห์ ซึ่งสนับสนุนการคิดอย่างมีวิจารณญาณของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี หลักการของการฝึกปุจฉา-วิสัชนา 
ก็เพื่อให้เกิดความแตกฉานทางปัญญาและเกิดวิจารณญาณ 
รวมทั้งฝึกให้มีความอดทนต่อความคิดเห็นที่แตกต่างหรือ
เห็นความงามของความหลากหลาย ซึ่งเป็นการพัฒนา
ทางจิตใจที่สูงยิ่ง การปุจฉา-วิสัชนาเป็นการสร้างจริยธรรม
ไปด้วยในขณะเดียวกัน ยิ่งกว่านั้นยังช่วยพัฒนาการคิด
ขั้นสูงที่สําคัญเช่น การคิดเชื่อมโยงประสบการณ์ การคิด
ประยุกต์ ทักษะการพยากรณ์ เป็นต้น ดังนั้นในการ
ออกแบบและพัฒนาเป็นศูนย์ปุจฉา-วิสัชนาเพื่อให้ผู้เรียน
ฝึกตั้งคําถามและตอบคําถาม ดังแสดงในรูปที่ 8 
 
รูปที่ 8 หนา้จอศูนย์ฝึก
       ปจุฉา-วิสัชนา 
รูปที่ 9 หน้าจอศูนย์การ
          ตัดสินใจ 
 7)  ศูนย์การตัดสินใจ เป็นการช่วยฝึกการตัดสินใจ
โดยการคิดเชื่ อมโยงถึ งสาเหตุที่ ส่ งต่อผลที่ ได้ รับ 
องค์ประกอบนี้สังเคราะห์โดยอาศัยพืน้ฐานพื้นฐานวิธีการ
สอนแบบโยนิโสมนสิการ [8] ที่เน้นการฝึกให้คนได้มี
ทักษะการคิดเชื่อมโยงถึงสาเหตุที่ส่งต่อผลที่ได้รับ และ 
วิธีการสอนแบบอริยสัจ 4 [9] ตามหลักการของมรรคคือ
การไตร่ตรองผลที่พบ โดยการเปรียบเทียบข้อมูลกับผลที่
ได้ว่าสามารถแก้ปัญหาน้ันได้หรือไม่ แล้วสรุปเป็น
แนวทางปฏิบัติของตนเองที่สามารถนําไปใช้ในการปฏิบัติ
ในสภาพจริงต่อไปได้ กิจกรรมที่ส่งเสริมการตัดสินใจ เช่น 
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การลงมติร่วมกันภายในกลุ่ม ฝึกความเป็นประชาธิปไตย
บนพื้นฐานของการคิดอย่างมีเหตุผลปราศจากอคติ 
ดังนั้นในการออกแบบและพัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะ
ของส่ือมัลติมีเดียที่มีการกําหนดสถานการณ์ปัญหาที่
ผู้เรียนจะต้องตัดสินใจเลือกวิธีการที่เหมาะสม โดยต้อง
ระบุเหตุผลว่าตัดสินใจเลือกวิธีการน้ีเพราะอะไร ไม่เลือก
วิธีการอื่นเพราะอะไร ซึ่งผู้ เรียนจะต้องอธิบายบน
หลักฐานเชิงวิชาการ 
 8)  ศูนย์ฝึกทดลองและพิสูจน์แรง เป็นการฝึก
กระบวนการปฏิบัติการทดลอง โดยใช้ทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์เพื่อค้นหาคําตอบ องค์ประกอบนี้
สังเคราะห์โดยอาศัยพืน้ฐานวิธกีารสอนแบบอริยสัจ 4 [9] 
ที่เน้นการทดลองและเก็บข้อมูล (นิโรธ) ซึ่งในการเรียนรู้
จะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนได้มีการเลือกแนวทางปฏิบัติ 
ทดลองแก้ปัญหาตามแนวทางที่ได้กําหนดไว้ สังเกตผลที่
เกิดขึ้น พร้อมทั้งบันทึกผลและ วิธีการสอนแบบโยนิโส
มนสิการ [8] คือการวิจัยและค้นหาคําตอบ หลักการ
สําคัญของศูนย์ทดลองและพิสูจน์ผลเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึก
กระบวนการปฏิบัติการโดยใช้ทักษะต่าง ๆ เช่น การ
สังเกต การวัด การพยากรณ์ การต้ังสมมุติฐาน ฯลฯ มา
ใช้ร่วมกันเพื่อหาคําตอบ หรือทดลองสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 3 ขั้นตอนคือ (1) การออกแบบ
การทดลอง (2) การปฏิบัติการทดลองและ (3) การบันทึก
ผลการทดลองการใช้กระบวนการวิทยาศาสตร์ แสวงหา
ความรู้ หรือแก้ปัญหาอย่างสํ่าเสมอ ดังน้ันในการออกแบบ
นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยได้ทําการพัฒนาโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่อาศัยคุณลักษณะของส่ือ
มัลติมีเดีย นําเสนอในรูปแบบของห้องทดลองเสมือนจริง
ที่ผู้เรียนสามารถจัดกระทํากับการทดลอง สามารถสังเกต
ผล เปรียบเทียบปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น และสามารถ
สรุปผลการทดลองท่ีเกิดขึ้นได้ ตลอดจนสามารถปฏิบัติการ
ทดลองได้ตามกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได้จริง 
 9)  ศูนย์ภูมิปัญญา เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้หลักการทางวิทยาศาสตร์ผ่านภูมิปัญญาไทย 
สังเคราะห์โดยอาศัยพื้นฐานภูมิปัญญาไทย เป็นส่ิงที่
สะท้อนให้เห็นถึงสติปัญญาของชนชาติไทย ภูมิปัญญา
เป็นองค์ความรู้ที่ผ่านการกลั่นกรอง ทดลองใช้และตก
ผลึกเป็นองค์ความรู้ที่มีคุณค่าและสะท้อนให้เห็นถึง
วิธีการสร้างองค์ความรู้ตามแนวมิติวิถีไทย ศูนย์ภูมิ
ปัญญามีหลักการที่เน้นการถ่ายทอดองค์ความรู้ที่เป็นภูมิ
ปัญญาให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านวิถีชีวิตของชนชาติไทย 
ภายในศูนย์มีการรวบรวมภูมิปัญญาที่สําคัญต่าง ๆ ไว้ 
โดยมีการออกแบบที่นําเสนอสาระสําคัญของภูมิปัญญา
ดังนี้คือ ข้อมูลทั่วไปของภูมิปัญญา เช่น ภูมิปัญญาการ
ทําปลาร้า ภูมิปัญญาดิน ภูมิปัญญายาฆ่าแมลง ภูมิปัญญา
น้ําส้มควันไม้ ภูมิปัญญาครกมอง ภูมิปัญญาส้มผัก ภูมิ
ปัญญายอ ภูมิปัญญาบ้ังไฟ เป็นต้น ในส่วนนี้ผู้เรียนจะได้
เรียนรู้บริบทของภูมิปัญญาวิธีการของภูมิปัญญา จะนํา 
เสนอวิถีคิด การใช้งาน ส่วนประกอบของภูมิปัญญา และ
หลักการทางวิทยาศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง เป็นการเช่ือมโยง
หลักการทางวิทยาศาสตร์มาช่วยในการอธิบายแนวคิด
ของภูมิปัญญา เพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจถึงหลักการพื้นฐาน
ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องรวมทั้ง คติ ความเช่ือ วัฒนธรรมที่
เกี่ยวข้อง และการถา่ยทอดหรือต่อยอดภูมิปัญญา โดยใน
การออกแบบและพัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะของส่ือ
มัลติมีเดียที่นําเสนอเป็นวิดีทัศน์ที่แสดงความเหมือนจริง 
(Reality) โดยนําเสนอเรือ่งราวภูมิปัญญาและใช้ภาพแอน
นิเมชันในการแสดงหลักการทางวิทยาศาสตร์เพื่อให้
ผู้เรียนได้เข้าใจถึงหลักการแนวคิดที่สําคัญของภูมิปัญญา 
 10)  ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ เป็นการร่วมมือกัน
เรียนรู้ เพื่อจะได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การร่วมมือกัน
คิดและหาทางออกร่วมกัน องค์ประกอบน้ีสังเคราะห์ขึ้น
จากพื้นฐานวิธีการสอนแบบโยนิโสมนสิการ [8] และ 
วิธีการสอนแบบอริยสัจ 4 [9] ที่เน้นการร่วมมือกันเรียนรู้ 
เพื่อจะได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ การร่วมมือกันคิด
และหาทางออกร่วมกัน คณะผู้วิจัยทําการออกแบบและ
พัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะของส่ือที่สามารถส่ือสาร 
สนทนาแลกเปล่ียนและขยายมุมมอง โดยใช้กระดาน
สนทนา และกระบวนการร่วมมือกันเรียนรู้ในชั้นเรียน 
 11)  ศูนย์สร้างค่านิยม เป็นการส่งเสริมและปลูกฝัง
ให้ผู้เรียนได้ตระหนักที่จะประพฤติปฏิบัติตนตามค่านิยม
พื้นฐานของคนไทย องค์ประกอบน้ีมีพื้นฐานมาจาก
ค่านิยมพื้นฐานของคนไทยของสํานักงานคณะกรรมการ
วัฒนธรรมแห่งชาติ พ.ศ. 2545 ระบุไว้ ประกอบด้วยการ
พึ่งตนเอง ขยันหมั่นเพียร และมีความรับผิดชอบในการ
ออกแบบศูนย์สร้างค่านิยมผู้วิจัยทําการออกแบบและ
พัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย สร้างเป็น
นิทานการ์ตูนภาพเคลื่อนไหว เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนใส่ใจ
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ในสารสนเทศ ตลอดจนเรียนรู้การประพฤติ ปฏิบัติตาม
เหตุการณ์ในนิทานที่แฝงค่านิยมไทยในแต่ละประการ ซึ่ง
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ที่ง่าย และหลังจาก
ดูนิทานจบในแต่ละเรื่องก็จะมีประเด็นคําถามทีก่ระตุน้ให้
ผู้เรียนอธิบาย ตลอดจนการนําค่านิยมพื้นฐานตามนิทาน
ไปปฏิบัติจะส่งผลดีต่อตนเอง ครอบครัว เพื่อน และ
สังคมไทยอย่างไร  
 12)  ศูนย์ฝึกบูรณาการ เป็นการส่งเสริมการ
เชื่อมโยงบูรณาการ และการลงข้อสรุป หลักสําคัญของ
ศูนย์บูรณาการคือฝึกให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการให้เห็น
ความเป็นทั้งหมด และเห็นตัวเอง เม่ือผู้เรียนได้เรียนรู้
อะไรมาแล้ว ควรให้ผู้เรียนเชื่อมโยงให้เห็นความเป็นไป
ทั้งหมด และเกิดการรู้ตัวเองตามความเป็นจริงว่าสําคัญ
กับความเป็นทั้งหมดอย่างไร อันจะทําให้เกิดมิติทาง
จริยธรรม รวมทั้งการเพิ่มเติมความคิดเห็นให้กับข้อมูลที่
มีอยู่อย่างมีเหตุผลโดยอาศัยความรูห้รอืประสบการณ์เดมิ
มาช่วย ข้อมูลอาจจะได้จากการสังเกต การวัด การ
ทดลอง การลงความเห็นจากข้อมูลเดียวกันอาจลง
ความเห็นได้หลายอย่าง ดังนั้นในการออกแบบและ
พัฒนาโดยอาศัยคุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ที่นําเสนอ
เป็นสถานการณ์ปัญหาที่ให้ผู้เรียนได้สะท้อนให้เห็นถึง
ความเชื่อมโยงของปัญหาที่เกิดขึ้นมาส่งผลกระทบต่อส่ิง
อื่น ๆ อย่างไร มีการเปรยีบเทียบกับประสบการณ์และผล
ที่เกิดขึ้นทั้งหมด 
 4.2  ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ 
การตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมการเรียนรู้ฯโดย
ผู้เช่ียวชาญ ที่อาศัยพื้นฐานการประเมินของสุมาลี  
ชัยเจริญ [3] ผลการประเมินนวัตกรรมการเรียนรู้ฯ 
ปรากฏผลดังน้ี (1) ด้านการประเมินผลผลิต ที่ประเมิน
โดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า การออกแบบนวัตกรรมการ 
เรียนรู้ฯ มีความสอดคล้องกับหลักการและทฤษฎีที่นํามา
เป็นพื้นฐาน และสามารถส่งเสริมการสร้างความรู้ของ
ผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย ซึ่งมีข้อเสนอ
ให้ปรับปรุงเกี่ยวกับภาษา และเพิ่มการออกแบบท่ี
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดมากเพิ่มขึ้น รวมทั้งการใช้สมรรถนะ
ของส่ือมัลติมีเดียสําหรับการส่งเสริมการสร้างความรู้ (2) 
การประเมินบริบทการใช้ ผู้ เรียนมีความคิดเห็นว่า 
จํานวนผู้เรียน 3 คนต่อกลุ่มในการเรียนด้วยนวัตกรรม
การเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมในการร่วมมือกันแก้ปัญหา 
แลกเปล่ียนเรี ยนรู้  และช่ วยให้ เรี ยนรู้ ได้ อย่ างมี
ประสิทธิภาพ (3) การประเมินด้านความคิดเห็นของ
ผู้เรียน พบว่า ผู้ เรียนมีความคิดเห็นที่มีต่อการใช้
นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ เช่น เปิดโอกาสให้เรียนรู้ตาม
ความต้องการของตนเอง ทําให้รู้จักคิดด้วยตนเอง ได้ฝึก
ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนและการแก้ปัญหา
และสามารถค้นพบคําตอบด้วยตนเอง นอกจากน้ีผู้เรียน
ส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมว่าการเรียนด้วย
นวัตกรรมการเรียนรู้ฯดีกว่าการสอนแบบปกติที่ให้เรียน
จากหนังสือเรียน และทําแบบฝึกหัด ซึ่งไม่ได้เรียนรู้โดย
การค้นหาคําตอบและลงมือกระทําการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(4) การประเมินด้านความสามารถทางปัญญาของผู้เรียน
ที่ได้จากการวิเคราะห์โปรโตคอลผลการสัมภาษณ์ พบว่า 
ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและ 
มิติวิถีไทย รวมทั้งค่าเฉลี่ยค่านิยมพื้นฐานของผู้เรียน 
ทุกระดับชั้นอยู่ในระดับดี ( x  = 3.42, S.D. = 0.15) 
และ (5) การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
คิดเป็นร้อยละ 81.5 ของคะแนนเต็ม ( x  = 16.30, S.D. 
= 0.14) ซึ่งผ่านเกณฑ์ร้อยละ 80 ที่กําหนดไว้ ซึ่งผล
ดังกล่าวแสดงได้ว่า นวัตกรรมการเรียนรู้ฯ มีประสิทธิภาพ
ทั้ง 5 ด้านดังกล่าวข้างต้น 
 
5.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ของผู้เรียน
บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย พบว่า นวัตกรรม
การเรียนรู้ฯ มี 12 องค์ประกอบ คือ สถานการณ์ปัญหา 
ศูนย์วิเคราะห์ปัญหา แหล่งความรู้ ฐานการช่วยเหลือ 
ศูนย์พัฒนาทักษะการเก็บรวบรวมข้อมูล ศูนย์ฝึกปุจฉา
วิสัชนา ศูนย์การตัดสินใจ ศูนย์ฝึกทดลองและพิสูจน์ผล 
ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศูนย์ภูมิปัญญา ศูนย์สร้างค่านิยม 
ศูนย์ฝึกบูรณาการการพัฒนานวัตกรรมฯ ในการวิจัย 
ครั้งนี้สอดคล้องกับการศึกษาของสุชาติ วัฒนาชัย และ
คณะ [13] ที่ได้ศึกษาการออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมการคิด นอกจากน้ียั งสอดคล้องกับสุมาลี  
ชัยเจริญ [14] ที่ได้พัฒนาโมเดลการสร้างความรู้โดยใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศ และสุมาลี ชัยเจริญ [14] ที่ได้
ศึกษาการออกแบบและพัฒนาโมเดลต้นแบบส่ิงแวดล้อม
ทางการเรียนรูบ้นเครือข่ายที่ส่งเสริมการสร้างความรู้ตาม
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แนวคอนสตรัคติวิสต์ แต่สําหรับงานวิจัยครั้งนี้ พบว่า มี
ความแตกต่างจากงานวิจัยที่ผ่านมา คือ การนําหลักการ 
ทฤษฎีบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย มาพื้นฐานใน
การออกแบบ ได้แก่ องค์ประกอบของนวัตกรรมที่ส่งเสริม
การสร้างความรู้บนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติวิถีไทย 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งทฤษฎีที่เป็นพื้นฐานนํามาจากทฤษฎีที่
ส่งเสริมการสร้างความรู้ตามแนวคิดของสังคมไทย คือ 
วิธีการสอนแบบอริยสัจส่ี วิธีการพัฒนาปัญญาแบบ
โยนิโสมนสิการ วิธีการพัฒนาปัญญาแบบโยนิโสมนสิการ 
และยังมีการหลอมภูมิปัญญาไทยที่มีในท้องถิ่น รวมทั้ง
วิเคราะห์ภูมิปัญญาไทยโดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ 
ซึ่งแตกต่างจากการศึกษาของสุมาลี ชัยเจริญ [14] จะใช้
หลักการตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงปัญญา
(Cognitive constructivism)ของPiaget และทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism) 
ของ Vygotsky เป็นหลักและอาศัยคุณลักษณะและระบบ
สัญลักษณ์ของส่ือบนเครือข่าย (Web-based learning) 
สําหรับสุชาติ วัฒนชัย และคณะ [13] จะใช้ทฤษฎี 
คอนสตรัคติวิสต์เป็นหลักเช่นเดียวกับสุมาลี ชัยเจริญ 
[14] และมีองค์ประกอบที่ส่งเสริมการคิด ที่มีความ
แตกต่างกับสุชาติ วัฒนชัย และคณะ [13] ที่จะมี
องค์ประกอบที่ส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ทางสมองของ
ผู้เรียนโดยใช้ Brain-based learning อย่างไรก็ตามจะ
พบว่าผลงานวิจัยที่ผ่านมาส่วนใหญ่จะอาศัยพื้นฐานจาก
ทฤษฎีทางตะวันตก แต่สําหรับข้อค้นพบที่สําคัญของการ
วิจัยครั้งนี้คือการใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ของคนไทย
และภูมิปัญญาไทยในการออกแบบและสร้างนวัตกรรม
การเรียนรู้ฯ นอกจากนี้ยังพบว่า ผู้เรียนสามารถสร้าง
ความรู้ได้ทั้งในลักษณะของอริยสัจส่ี ที่เริ่มด้วยการศึกษา
ปัญหา พิจารณาปัญหา วิเคราะห์หาประเด็นปัญหาว่า
เกี่ยวข้องกับอะไร จะใช้ความรู้ใด และยังพบว่าผู้เรียน
สร้างความรู้ตามพื้นฐานหลักการทฤษฎีที่นํามาใช้ในการ
ออกแบบนวัตกรรมการเรียนรู้ เช่น อริยสัจส่ี จากการ 
ศึกษาผลการใช้พบว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนและมี
ความพึงพอใจต่อการใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริม
การสร้างความรู้ของผู้เรียนบนพื้นฐานภูมิปัญญาและมิติ
วิถีไทย โดยให้เหตุผลว่า การเรียนด้วยนวัตกรรมฯผู้เรียน
ได้มีโอกาสเรียนรู้ตามความต้องการของตนเอง ทําให้รู้จัก
คิดด้วยตนเอง ได้ฝึกทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการ
เรียนและการค้นพบคําตอบด้วยตนเอง ผู้เรียนส่วนใหญ่
อธิบายว่าการเรียนด้วยนวัตกรรมการเรียนรู้ฯดีกว่าการ
สอนแบบปกติที่ ให้ เรียนจากหนังสือเรียน และทํา
แบบฝึกหัด ซึ่งมักจะเป็นการจดจําสารสนเทศ ไม่ได้
เรียนรู้โดยการฝึกให้แก้ปัญหา วิเคราะห์สาเหตุ ค้นหา
คําตอบและสร้างความเข้าใจของตนเอง 
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